








During my internship at Satama Amsterdam in autumn 2006 and spring 2007, I studied Web 
2.0 and its effects on interaction design. Even though the phenomenon had been discussed in 
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Digitaalinen media on olennainen osa kaikkea liiketoimintaa. Digitaalisen median palveluita tuottavat 








digimedia­alan yrityksessä. Tärkeimmät tutkimuskysymykset ovat seuraavat: 
K1:  Miten verkkosivujen suunnittelun ammattilaiset näkevät Web 2.0:n ja sen vaikutukset 
työhönsä? 
K2:  Mitä vaikutuksia Web 2.0:lla on vuorovaikutteisuuden suunnittelun tuotoksiin? 
K3:  Mitä vaikutuksia Web 2.0:lla on prosessimalleihin, joita käytetään verkkosivujen 
suunnittelussa? 
K4:  Miten digimedia­alan yrityksien pitäisi toimia, jotta Web 2.0:sta saataisiin irti suurin 
mahdollinen hyöty? 
Vastatakseni yllä esitettyihin kysymyksiin, toteutin verkkokyselyn Satama Interactiven, Suomesta 
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interactions between users and the system within which the users operate. The competence is 
essential to the industry, as it aims to fulfil the user goals, making the products the companies 
create more useful and usable. 














































































































































































































































































































































































and requirements, the first wireframes and flow diagrams are crafted. They describe the 
most important choices regarding general layout, navigation and a few most important 
sections of the design. General flow diagrams, illustrating the users’ route to completing tasks, 






























































































































































































































































































































Jones –approach are in a crossbreed of wireframes and flow diagrams, they do not solve the 
problems of creating detailed wireframes with dynamic content. 






























































































































post. Even though the aim of interaction design – to fulfil users’ goals – does not change, the 
users’ goals change, creating also a change to interaction design itself. 































connection or other latency problems are usually experienced as a longer loading time for new 












































































































































































































































































































































































To achieve a high enough level of validity, triangulation – a method of cross­checking data – is 
utilized in this piece of writing. Out of the four types of triangulation presented by Patton 60 , 
this research makes use of the following: 


























































61 Satama Interactive Group’s interim report, January 1 – June 30, 2007 
62 http://www.questionpro.com/
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Graphic group  37,5 %  37,5 %  25,0 %  0,0 % 
Development group  34,8 %  52,2 %  10,9 %  2,2 % 
Design group  41,2 %  52,9 %  5,9 %  0,0 % 
1 ­ I agree completely  2 ­ I agree partially  3 ­ I disagree partially  4 ­ I disagree completely 
Figure 4: Understanding of Web 2.0 (n=71) 
























































Graphic group  12,5 %  12,5 %  50,0 %  25,0 % 
Development group  2,2 %  26,1 %  43,5 %  28,3 % 
Design group  0,0 %  11,8 %  35,3 %  52,9 % 
1 ­ I agree completely  2 ­ I agree partially  3 ­ I disagree partially  4 ­ I disagree completely 
Figure 5: Hype or real deal (n=71) 























































Graphic group  0,0 %  28,6 %  28,6 %  42,9 % 
Development group  4,3 %  13,0 %  41,3 %  41,3 % 
Design group  0,0 %  0,0 %  35,3 %  64,7 % 


































Graphic group  0,0 %  12,5 %  25,0 %  62,5 % 
Development group  2,2 %  11,1 %  42,2 %  44,4 % 
Design group  0,0 %  0,0 %  35,3 %  64,7 % 

































































































































Graphic group  0,0 %  14,3 %  28,6 %  57,1 % 
Development group  2,2 %  13,3 %  46,7 %  37,8 % 
Design group  0,0 %  6,3 %  25,0 %  68,8 % 






































































Graphic group  50,0 %  37,5 %  12,5 %  0,0 % 
Development group  31,8 %  47,7 %  15,9 %  4,5 % 
Design group  12,5 %  62,5 %  12,5 %  12,5 % 
1 ­ I agree completely  2 ­ I agree partially  3 ­ I disagree partially  4 ­ I disagree completely 
Figure 9: Web 2.0 makes designing and developing more complex (n=68) 














































































































































































































































































































































Graphic group  0,0%  62,5%  37,5%  0,0% 
Development group  15,2%  50,0%  32,6%  2,2% 


































































































































Graphic group  0,0%  50,0%  50,0%  0,0% 
Development group  6,7%  44,4%  44,4%  4,4% 
Design group  0,0%  29,4%  64,7%  5,9% 
















































Graphic group  0,0 %  62,5 %  37,5 %  0,0 % 
Development group  2,2 %  46,7 %  46,7 %  4,4 % 
Design group  11,8 %  35,3 %  41,2 %  11,8 % 
























Graphic group  12,5 %  50,0 %  37,5 % 
Development group  10,9 %  52,2 %  37,0 % 

























































































User­generated content  0,0%  0,0%  100,0%  0,0% 



























1 ­ A lot (5 projects or more)  100,0%  0,0%  0,0% 
2 ­ Some (2 to 5 projects)  100,0%  0,0%  0,0% 
3 ­ A little (1 or 2 projects)  25,0%  75,0%  0,0% 





























































































possibi l i ties of Web 2.0 to create innovative designs that 
are easy to develop. 
Understanding limitations  47,1%  44,1%  8,8% 


































Active education  28,6%  71,4%  0,0% 





























































































Graphic group  62,5%  25,0%  12,5%  0,0% 
Development group  46,7%  42,2%  6,7%  4,4% 
Design group  41,2%  41,2%  11,8%  5,9% 





































































Formal events  35,7%  55,7%  8,6% 





























































Graphic group  0,0 %  25,0 %  62,5 %  12,5 % 
Development group  8,7 %  47,8 %  32,6 %  10,9 % 
Design group  0,0 %  29,4 %  52,9 %  17,6 % 



























Graphic group  25,0 %  50,0 %  25,0 %  0,0 % 
Development group  32,6 %  50,0 %  13,0 %  4,3 % 
Design group  56,3 %  18,8 %  25,0 %  0,0 % 
1 ­ I agree completely  2 ­ I agree partially  3 ­ I disagree partially  4 ­ I disagree completely 
Figure 29: Voluntary on­line reporting (n=70) 






















































































































































































































































































achieve that do change. To cope with user­generated content and an increased volume of 




















model utilises – both qualitative and quantitative research – provide the research high 
internal and external validity. In addition, the model is generic and can easily be adapted to 
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post. Even though the aim of interaction design – to fulfil users’ goals – does not change, the 
users’ goals change, creating also a change to interaction design itself. 

























































































































































           
Web 2.0 is only a hype, and it has no real effects 
on designing or developing websites. 
           
Web 2.0 does not affect my work at all.             
The rise of user­generated content does not 
affect my work at all. 
           
Web 2.0 elements do not affect my work at all.             
I am personally passionate about Web 2.0.             
I do not have enough time to follow up on new 
Web trends. 
           
Satama offers me sufficiently opportunities to 
leverage my skills and knowledge in Web 2.0. 
           
No additional measures or steps should be 
taken to cope with Web 2.0. 
           
Satama is well prepared to the challenges posed 
by Web 2.0. 




           
Web 2.0 and user­generated content creates a 
shift from designing and developing websites 

























           
More Web 2.0 projects are needed to learn 
from them. 




















































           
How much experience do you have in using 
Web 2.0 elements in your designs? 







































           
Designers must be actively educated by 
arranging workshops and boot camps 




           
Trials and exploratory projects which use new 
techniques and ideas must be increased. 











































           
Developers must be actively educated by 
arranging workshops and boot camps. 








           
Trials and exploratory projects which use new 
techniques and ideas must be increased. 



























































           
Other  concrete steps should be taken, for  example...
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Appendix 12: Survey comments 
Other  concrete steps should be taken, for  example... 
We shouldn't push 'Web 2.0' selling to clients too much. This idea has it's place and we must 
learn to see where to use it and where not. Proper tools for proper needs. (Technical 
Consultant, Helsinki) 
How­to­do­this­and­this Screencasts could be cool? (Developer, Helsinki) 
Also, client should be educated about web 2.0. It starts with the selling... (Technical 
Consultant, Amsterdam) 
At the beginning, there probably should be a dedicated Web 2.0 team in each office, much like 
the Flash Fabrieks. (A full designer­developer team.) (Concept Designer, Helsinki) 
Blogs would be a good way (due to the informal nature that lowers the participating 
threshold) to share knowledge, ideas and even code..  (Technical Consultant, Helsinki) 
Case reports should be compulsory when the project obviously deserves it. Many cool aspects 
of good projects go unnoticed internally (and, not to mention, by the public), since the 
arguments behind the concept and the design are not explicitly explained.  (Flash Developer, 
Helsinki) 
Company policy does not encourage employees to participate in neither formal nor non­ 
formal (or any other) events if they are not billable. Professional development does not 
generate enough profit? (Concept Designer, Helsinki) 
I think we already have a wiki for web 2.0 and the research blog for discussing about the new 
stuff (Concept Designer, Helsinki) 
Overall there should me much more sharing information inside Satama. Creating reports that 
no­one has time to read is not as effective as face to face meetings and presentations. Maybe 
more semi­compulsory seminars with only project presentations(?) with educating aspect or 
something. (Concept Designer, Helsinki) 
there is allready MST side blogs and wiki. But me never used it gather information because 
there is nothing for me. Im bored read blogs which gives links to other blogs... (Developer, 
Helsinki) 
Other  steps should be taken, for example... 
Basically this has nothing to do with Web 2.0 only. (Developer, Helsinki)
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Curiously enough, steps aforementioned are required for *every* project we do, not only Web 
2.0. (Technical Consultant, Helsinki)Satama should analyze more current Web 2.0 success 
stories .Create Web 2.0 projects for Satama as business for content/profit, not only to 
Satamas customers. (Software Architect, Helsinki) 
Spread more information about the ongoing/finalized projects (Interface Programmer, 
Helsinki) 
Tie the project together more closely, so that all aspects are considered in all phases of the 
project. I don't want to say  that all people are in for all the project life span, but that results of 
all phases are run through each section working in the project to confirm that all aspects 
match standards and requirements. (Technical Consultant, Helsinki) 
We need to increase interaction in every possible way between designers and developers! 
(Technical Consultant, Helsinki) 
What other  thoughts or  opinions do you have about Web 2.0? 
Although there is no 'Web 2.0', the shift to user interactive content in websites has been a 
clear thing for a while now. Increased connection speeds support this and enable users to 
experience interactive content more seamlessly compared to earlier times, when the 
'standards' that make 'Web 2.0' (AJAX, JavaScript, interactive user experience) were 
considered slow and bad user experience. Personally I think the idea of 'Web 2.0' concept is 
true and good, but the hype it has already driven me to the point where I consider it 'the 
rambling of myspace noobies'. (Technical Consultant, Helsinki) 
I get confused every now and then by the dual meaning of web2.0. On the one hand it means 
user participation and user generated content, such as social networking and bookmarking. 
On the other hand Web2.0 is mentioned as the techniques that make all these new forms of 
internet usage possible, like ajax and flex and such. I think the focus at Satama lies in the 
latter, it's mostly about implementing the techniques and less about massive social user 
environments.But that might also have to do with the clients that we work for. (User Interface 
Designer, Amsterdam) 
Poses great challenges on both UI design and tech implementations. (Technical Consultant, 
Amsterdam) 
The main challenge for us is to find methods for increasing the speed of developing new 
businness models for our customers. This challenge requires deep understanding about the 
web 2.0 philosphy. Technology itself is not very promising for making business but business 
models for our customers which are based on web 2.0 will create more and more consulting 
and also implementing business. If we do not succeed beyond the public web 2.0 solutions, we
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do not have enough competitive advantage for our own doing. (Technical Consultant, 
Helsinki) 
The other part of Web 2.0 is the shift to more dynamic websites (AJAX, widgets etc.)  and 
that's something that requires significant training of people at Satama. This is needed both to 
understand what the new possibilities and problems are, but also to actually be able to 
implement rich internet applications. (Technical Consultant, Helsinki) 
We need to put more emphasis on business solutions and cases, what to present and offer to 
our customers. (Technical Consultant, Helsinki) 
Web 2.0 is much more than just user generated content, think for example about mashups, 
new front­end technologies.  (User Interface Designer, Amsterdam) 
Web 2.0 is stupid name old technology. Only way it used change so i think web 2.0 is totally 
'marketing hype'. Stupid say interact with website ... like old days we didn't interact with 
website? :) (Developer, Helsinki) 
What other  challenges does Web 2.0 pose for  Satama? 
Abandoning old methods and bringing all sides of the project to realize and visualize what is 
required to fill in the standards and what areas are the keys to a successful 'Web 2.0' site, 
since they're not 100% the same as they were before. (Technical Consultant, Helsinki) 
I pointed out in last section that understanding of our customers businesses and ways that we 
can build more business for them will be crucial. Web 2.0 is not just user content production, 
it must provide solutions for companies and organizations to make more money... (Technical 
Consultant, Helsinki) 
Interface Programmers (there are exceptions of course) currently lack the necessary skills to 
do rich internet applications at a competitive level. (Technical Consultant, Helsinki) 
Satama should acknowledge that Web 2.0 is not a *new* paradigm but a *re­newed* one. 
From the glory days of NNTP people have been interacting, creating content (ca 1980 
onwards). The biggest reason for web 2.0 to backfire is that insufficient stuff is packaged as 
Web 2.0 and presented with much hype. Web 2.0 is not really rocket science. (Technical 
Consultant, Helsinki) 
Satama should get projects which allow us to build experience in the field (User Interface 
Designer, Amsterdam) 
we need to find the real solutions and design applications that really bring value to the 
company. Not nearly all customes are ready to utilize and take these kinds of solutions into 
use (Technical Consultant, Helsinki)
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Wireframing gets a lot more complex, since you have multiple options for every single page. 
Software needs to be able to create easy ways to make functional design, i think Visio is too 
limited, Axure might be better for web2.0 issues but it has other flaws. (User Interface 
Designer, Amsterdam)
